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[e.g. ⼭内, 2012; 安岡, 2013]．さらに，社会課題の解決⽅法として，参加型デザイン





学校，地域の住⺠，企業，団体とともに模索してきた[福⽥, 2015, 2016a, 2016b; 福⽥ほか, 

















ることは有効である[e.g. 岡本, 2014; Sanders, Stappers, 2008]．しかし，参加者らが主体的
に協創できる⼿法開発には⾄っていない．個⼈の創造性の活性化には，拡散的思考[e.g. 
Osborn, 1953]や創造過程の認知的な把握[e.g. Finke et al., 1992]が重要である．しかし，そ
の思考と技法の熟達には⼀定の時間を要する[岡⽥ほか, 2007]．短期間に拡散的思考を促す
⼿法[e.g. Osborn, 1953; ⾼橋, 2007]は，多⼈数の創造活動でも⽤いられる．しかし，参加
者の社会的地位や⽴場，能動性や受動性，声の⼤⼩などの特性，あるいは⼿法の熟知度の差
が，アイデア創出や協⼒の機会損失につながる[Sawyer, 2007]．スケッチや図などの視覚表
現が，創造活動に果たす役割は⼤きい[e.g. Suwa, Tversky, 1997; 岡本, 2012; 植⽥, 1998]．
特にスケッチは，漠然としたイメージから描き始め，具体化を繰り返す中で，対象の本質を
理解する過程の記録であると⾔える．スケッチや図を⽤いた表現⾏為は，個⼈や多⼈数を問
わず，開発プロセスへの導⼊も模索されている[e.g. Sanders, Stappers, 2008; Stappers, 
Sanders, 2005; ⾦箱ほか, 2011]．協働とは，市⺠，企業，公的機関などが，異なる⽴場や特
性を尊重しながら，共通の⽬的のために協⼒して事にあたることである[e.g. 原⼝ほか, 
2016; 益川, 2007; 三好, 2011]．⼈が持つ利他性を⽣かした相互⾏為[Tomasello et al., 2009]
によって，異質な個⼈の集まりでも互恵的な関係を作ることが，協創の基盤となる．協創の
























































































Abstract :  
The author has developed a Co-Creation Sketch Method to contribute to participatory 
design. The Co-Creation Sketch Method is a method to enhance the willingness to participate 
in Co-Creation by expressing the creative process with many people using hand-drawn 
sketches. This paper writes about research aimed at elucidating the effects of participants on 
Co-Creation through the practice of the Co-Creation Sketch Method and describing the 
perspectives of Co-Creation. This paper consists of seven chapters. 
 
Chapter 1 (Introduction) describes the background and purpose of this research. In addition, 
the position of this research in systems information science is described. In recent years, 
citizens have become increasingly observable not only as users of products and services, but 
also as a members of development, participating in development and solving problems [e.g. 
Yamauchi, 2012; Yasuoka, 2013]. In addition, Participatory Design [Sanders, Stappers, 2008] 
has recently attracted attention as a solution to social issues. It is not sufficeint enough to have 
only planners and designers who deal with the current and diverse design issues that involve 
complex social issues. It is necessary to solve the problem by cooperation with various citizens 
including the parties. However, there is little research on design methods for various people 
to participate in the design process. The author has been exploring ways to use design to solve 
social issues with design schools, local residents, businesses, and organizations [Fukuda, 2015, 
2016a, 2016b; Fukuda et al., 2011, 2012a, 2012b, 2013, 2016c, 2017, 2019; Kakiyama et al., 
2014; Kikuchi et al., 2016; Nakano et al., 2017; Soodi et al., 2016]. In particular, the practice 
of design that incorporates visual expressions using sketches and diagrams has enabled the 
creation of ideas through the involvement of participants. Therefore, it seems that 
incorporating visual expressions into the process of solving problems involving citizens is an 
effective means. However, even if the design is practiced through visual expressions, if the 
participants are influenced by characteristics such as social status and position, activeness and 
passivity, loudness of voice, and weakness in creative activities, it is difficult for participants 
to have Co-Creation in equal relationship. Therefore, the author has developed a Co-Creation 
Sketch Method to overcome these problems. This method has been used in many design 
practices. However, there has never been an opportunity to elucidate the collaborative 
phenomena and effects brought about by this practice. This paper clarifies the effects of the 
Co-Creation Sketch Method and the place of Co-Creation through the analysis of the practice 
of Co-Creation Sketch Method and describes the perspective of Co-Creation. Participatory 
Design is part of the design method of systems informatics. In order to solve the current social 
issues in which uncertain and fluid elements are involved in multiple layers, a system design 
method and its theory that allow various parties to participate from the initial stage of the 
development process, and that can be easily designed is required. 
 
In Chapter 2 (Related Research), the research related to this study is reviewed and the social 
significance of this study is described. The key to shaping participatory design activities lies 
in the sharing of knowledge between participants with practical knowledge and designers with 
creative knowledge [Okamoto, 2014]. It is effective to explore the background of participants' 
knowledge through creative activities [e.g. Okamoto, 2014; Sanders, Stappers, 2008]. 
However, the method has not yet been developed so that the participants can act 
independently. Diffusion thinking [e.g. Osborn, 1953] and cognitive understanding of the 
creative process [e.g. Finke et al., 1992] are important for activating individual creativity. 
However, it takes a certain amount of time to master such thinking and techniques [Okada et 
al., 2007]. The idea creation method that encourages diffusion thinking in a short period of 
time [e.g. Osborn, 1953; Takahashi, 2007] is also used in creative activities involving large 
numbers of people. However, differences in participants' social status and position, activeness 
and passivity, loudness and other characteristics, or differences in the level of familiarity with 
the methods lead to lost ideas and opportunities for cooperation [Sawyer, 2007]. Visual 
expressions such as sketches and diagrams play a large role in creative activities [e.g. Suwa, 
Tversky, 1997; Okamoto, 2012; Ueda, 1998]. In particular, a sketch can be said to be a record 
of the process for understanding the essence of an object as it begins to draw from a vague 
image and repeats its materialization. Expressions using sketches and diagrams are being 
sought to be introduced into the development process, regardless of individuals or large 
numbers [e.g. Sanders, Stappers, 2008; Stappers, Sanders, 2005; Kanebako et al., 2011]. 
Collaboration means that citizens, companies, public institutions, etc. work together for a 
common purpose while respecting different positions and characteristics [e.g. Haraguchi et 
al., 2016; Masukawa, 2007; Miyoshi, 2011]. Creating a reciprocal relationship even in a 
heterogeneous group of individuals through interaction utilizing human altruism [Tomasello 
et al., 2009] is the basis of Co-Creation. The facilitator is effective in supporting and 
promoting Co-Creation [e.g. Kolb, Song, 2008]. However, its effectiveness is a theoretical 
level discussion [Ikeda, 2015], and few studies reveal the intent of the facilitator's actions. In 
order for participants to participate in Co-Creation slowly and to independently invigorate 
Co-Creation, the facilitator is required to have a facilitation that is equal to the participants 
and is involved as a companion. From the above, it could confirm the elements necessary for 
constructing a method to encourage Co-Creation of various citizens using visual expressions 
such as sketches and diagrams. This paper elucidates these ideas by analyzing the practice of 
the Co-Creation sketch method, and explores the possibility of Co-Creation using visual 
expressions. 
In Chapter 3 (Proposal of the Co-Creation Sketch Method), the background of the 
development of the Co-Creation Sketch Method and the proposed Co-Creation Sketch 
Method are explained. The Co-Creation Sketch Method is created by incorporating sketches 
into new product development discussions for people with disabilities and staff in a project 
with employment support for persons with disabilities [Fukuda, 2012]. This is a method to 
enhance creative activities by Co-Creation utilizing the characteristics of sketches and 
diagrams. All members add ideas and opinions simultaneously and in parallel to the personal 
ideas sketched by other members in turn. It is created as a method that allows Co-Creation 
without being affected by the state of disability or personality. So far, the author has improved 
the practice and methods [Fukuda, 2015, 2016a, 2016b; Fukuda et al., 2017]. As a result, it 
was found that the Co-Creation Sketch Method had the characteristic that using sketches, 
even vague ideas could be expressed, and that the opportunities for participants to express 
their opinions were equal. Furthermore, it was found that these characteristics encouraged 
participants to interpret, analogize, comment, add, and supplement each others' creative 
process from various perspectives. And they do not judge each others' ideas. The Co-Creation 
Sketch Method was started with the idea of Co-Creation by people with disabilities; there is a 
possibility of supporting the Co-Creation of citizens. This possibility is thought to be provided 
by the properties of the sketch. However, previous studies have not elucidated the process of 
creating Co-Creation by the Co-Creation Sketch Method, the conditions that create such Co-
Creation, or the role of the facilitator that supports Co-Creation. 
 
In Chapter 4 (Elucidating of Generation Process of Co-Creation by Co-Creation Sketch 
Method), the generation process of Co-Creation by the Co-Creation Sketch Method is 
clarified. The Co-Creative Sketch Method is designed so that multiple people can 
collaboratively carry out a situation similar to the generation activity of one designer. By this 
design, I expect the situation that is close to the creative activity of the designer, or more of 
such activities. Therefore, it was decided to clarify what kind of idea creation process 
collaboratively occurred with the participants using sketches, within the workshop the author 
conducted as the object of observation. The sketches expressed by the participants were 
analyzed qualitatively from the Co-Creation Sketch Method workshops in which professional 
designers and students participated. As a result, it was observed that even a person with little 
experience in designing could create a process of creating ideas in a diffusion manner through 
the interaction between participants using sketches. In other words, the opinions of the 
participants were drawn in a multi-layered and chained manner, and various viewpoints that 
might not be thought of by individuals were presented. It is considered that a state in which 
interpretation, analogy, and idea are promoted by these various viewpoints is cooperatively 
constructed. It is noteworthy that even if the participants were not proficient in design, they 
were able to collaboratively perform creative activities close to the creator's way of thinking, 
and created an environment where opinions were expressed equally. The visualization of the 
creative process through sketching is a key to understanding the thoughts and ideas of all 
participants, and is an element that activates Co-Creation. 
 
In Chapter 5 (Elucidating of co-creation cognitive change by Co-Creation Sketch Method), 
it clarifies the change that brings about Co-Creation recognition by the Co-Creation Sketch 
Method. In order to sustain Co-Creation, it is necessary for the participants themselves to 
promote Co-Creation independently. In the “emergent sketching” step of the Co-Creation 
Sketch Method, there is a mechanism that allows participants to learn the creative process by 
expressing each other with sketches. Therefore, it was decided to clarify how the “Emergent 
Sketch” step would change participants' perceptions of Co-Creation, using the Co-Creation 
Sketch Method workshop that I conducted as an observation target. From the Co-Creation 
workshops that took place, the Co-Creation Sketch Method workshops with multiple 
experiences were selected for observation. The qualitative analysis of the change that the 
“Emergent Sketch” Step brought to the participant's perception of the creative activity was 
conducted through questionnaires and interviews. As a result, in the "Emergent Sketch" step, 
it was observed that the participants deepened their ideas, expecting the ideas to develop with 
the participation of others. In particular, those with multiple experiences intentionally used 
the participation of others. A situation was created where others could easily participate by 
taking advantage of the rough and unfinished impression, which was a characteristic of hand-
drawn sketches. This suggests that respecting other people's viewpoints and gaining others' 
viewpoints are meaningful for Co-Creation. In other words, the “Emergent Sketch” step is 
considered to create a situation in which the creative process is learned through participation 
of multiple viewpoints through sketching. 
 
In Chapter 6 (Elucidating of the facilitator supporting Co-Creation), the role of the 
facilitator supporting collaborative creation is elucidated. In order to realize Co-Creation in a 
Co-Creation Sketch Method workshop, it is necessary to prepare an environment where 
participants can participate in expression activities slowly. The author was in charge of the 
facilitator in the Co-Creation Sketch Method workshop that the author practiced. The 
facilitation of the author, who is also a designer, has a distinctive role to realize Co-Creation, 
and it should have been variously devised in relation to the participants. However, some 
facilitations were done consciously and sometimes without thinking. The author himself 
qualitatively analyzed the remarks and actions of the facilitator from the first-personʼs view 
[e.g. Suwa et al., 2010, 2015a, 2015b] based on the video recordings of the Co-Creation 
Sketch Method workshops that took place. As a result, the characteristics of the behavior when 
the facilitator was involved with the participants were seen in the Co-Creation Sketch Method 
workshop. The facilitator looked at the sketch and inferred the participant's situation 
(Emergent Inference of Situation), and predicted the subsequent participant's next action in 
a predictive manner, and examined the support method (Predictive Adjustment Support). 
The facilitator's Emergent Inference of Situation and Predictive Adjustment Support are 
inspired by the subtle activities and remarks of individual participants. However, when the 
facilitator communicated to the participants, only a minimum support or cares were shown 
(Loose Guidance). It can be said that these actions of the facilitator do not relate to idea 
creation but still contribute in the design process. 
 
Finally, in Chapter 7 (Conclusion), this paper is reviewed and the prospect of Co-Creative 
activities is described. The Co-Creation Sketch Method is based on the idea of using a sketch 
to externalize the Co-Creation process, and builds an environment where various participants 
and the facilitator work together to learn the creative process through multi-view participation. 
This was confirmed based on the findings obtained in Chapters 1 to 6. The Co-Creation 
Sketch Method is an environment in which even citizens who have not received specialized 
design education can refer to the activities of other participants and learn about the creative 
process independently and smoothly activate the creative activities. Furthermore, by 
gathering the knowledge of others, it can create a variety of ideas rather than creating them 
individually. Therefore, it is clarified that the Co-Creation Sketch Method is a technique for 
realizing Co-Creation in which participants' knowledge is explored and solutions are 
considered. In particular, Co-Creation realized by the “Emergent Sketch” step, in which 
learning from the creative process through participation from multiple viewpoints occurs, is 
expected to be applicable not only to the information systems field but also to a wide of other 
fields. 
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として開発に参加して課題解決にあたる機会が増している[e.g. ⼭内, 2012; 安岡, 2013]．
これは，市⺠の⽣活や社会に深く関わるシステムやサービスの開発が増加しており，現場の
課題をよく知る市⺠がデザインに参加することが期待されているからである．さらに，社会






企業，団体とともに模索してきた[福⽥, 2015, 2016a, 2016b; 福⽥ほか, 2011, 2012a, 2012b, 
























































参加型デザイン(Participatory Design)[Sanders, Stappers, 2008]は，多様な⼈々の知恵の
共有と活⽤を重視し，デザイン開発⼯程の初期段階から当事者を許容し，協働による課題解
決を⽬指す考え⽅である．課題解決に対する⼈々の姿勢や組織編成をデザインする取り組
みとして⽇本でも注⽬されている[e.g. ⼭内, 2012; 安岡, 2013]．それは近代から現代に⾄
る社会や⽣活の変化に合わせて，デザインが扱う対象や範囲がサービスやコミュニティの
























































































図 2-2．Different levels of knowledge about experience are accessed by 
different techniques. 














































分野で，スケッチや図が創造活動に果たす役割の研究がなされている[e.g. Suwa, Tversky, 







ていく⾏為である[e.g. 諏訪, 1999, 2004]．そして，スケッチの痕跡は，対象との対話過程
の記録でもある． 
図 2-3．ブレインライティングの例 




















原⼝ほか, 2016; 益川, 2007; 三好, 2011]．つまり協働とは，⽴場が異なる⼈や組織などが
「同じ⽬的のために，協⼒して働くこと[三省堂編, 2019]」である． 
多⼈数の対話は，「協働⾏為」の中で進化してきた[Tomasello et al., 2009]．協働⾏為と
は，多様な⼈が持つ利他性を活かした⾏為の共有である．「利他性」とは，援助(気遣い)，


















































































































































































































































フェーズ ステップ 時間 
フェーズ１． スケッチ・アイスブレイク  20〜40 分 

















3-4．決断スケッチ (10 分程度) 
フェーズ４． 収束対話  10〜20 分 






























































   ( 観察と描くことの練習 )
・記憶に残った出来事
   ( スケッチと言葉で状況を説明する練習 )
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開催年 概要 主催 参加者 参加人数 開催地 
2012.2 新製品のアイデア創出 障碍者就労支援事業所 施設職員, 障碍者 12 名 札幌市 
2012.3 新製品のアイデア創出 障碍者就労支援事業所 障碍者 ７名 帯広市 
2012〜
2017 
遊び道具のアイデア創出 デザイン系学校 デザイン系学生 各回， 
約 40 名 
札幌市 
2014.9, 団体 PR グッズのアイデア創出 専門技術団体 技術士，工学系学生，
デザイン系学生 
36 名 札幌市 
2015.1 スマホアプリのアイデア創出 有志団体 団体関係者, デザイン
系学生 




アイデア創出の練習 デザイン系学校 高校生 20 名  
38 名  
14 名 
札幌市 
2016.2 車体ラッピングの提案 児童支援団体 小学生 15 名 札幌市 
2016.9 アイデア創出の支援 デザイン系学校 デザイン系学生, 工学
系学生，研究者 
26 名 函館市 
2016.9 アイデア創出の練習 デザイン系学校 中学生 14 名 札幌市 
2016.5 新サービスのアイデア創出 デザイン系学校 市民, デザイン系学生 ４名 函館市 
2017.5, 
2018.5 
サービスのアイデア創出 大手メーカー メーカー社員 約 40 名  










2018.2 サービスのアイデア創出 財団法人 財団職員 ８名 札幌市 
2018.6 アイデア創出の練習 デザイン系学校 デザイン学部生 3 名 札幌市 
2018.7, 
2019.7 
アイデア創出の練習 デザイン系学校 デザイン学部生 各回， 
約 80 名 
札幌市 
2018.12 交流の促進 学会 研究者，学生 16 名 横浜市 
2019.2 アイデア創出の練習 学生団体, 関係企業 デザイン系学生, 情報
系学生, デザイン系実
務者 
17 名 名古屋市 
2019.8 サービスのアイデア創出 行政法人 情報システム系実務者 22 名 山口市 
2019.9 アイデア創出の練習 社会人デザイン学校 デザイン系学生, 情報
系学生, デザイン系実
務者 












































くなるコト・モノの提案」とした．参加者は，学⽣ 13 名，実務者４名の計 17 名であり，5
つのグループを作った．学⽣の内訳は，芸術・デザイン専攻３名，情報専攻７名，その他の
専攻３名である．実務者の内訳は，情報系１名，デザイン系３名である．グループ分けは，
















































分析対象フェーズ 分析対象ステップ 紙の種類 
各グループの紙の枚数 














































































 分類 意味 
Ａ(学生グループ) Ｃ(学生グループ) Ｄ(学生グループ) Ｅ(実務者グループ) 
ａ ｂ ｃ ｄ 平均 ａ ｂ ｃ 平均 ａ ｂ ｃ 平均 ａ ｂ ｃ ｄ 平均 
１ 肉付け アイデアをより具体
的にする 
2 6 5 5 4.5 0 9 4 4.3 1 4 5 3.3 1 2 2 4 2.25 
２ 仕組み化 アイデアの構造や機
能を具体的にする 
2 0 6 6 3.5 3 0 0 1.0 5 2 0 2.3 6 2 4 3 3.75 
３ ひねり アイデアの一部を残
してアレンジする 
2 0 4 4 2.5 1 1 4 2.0 1 0 2 1.0 0 5 3 2 2.5 
４ ずらし アイデアを別な視点
で捉え直す 
2 2 5 4 3.5 0 1 6 2.3 2 1 1 1.3 5 0 4 0 2.25 
５ 脱線 アイデアの趣旨と異
なるアレンジをする 
0 1 0 0 0.25 0 0 0 0.0 0 0 0 0.0 0 0 0 3 0.75 
６ つっこみ アイデアに意見や質
問をする 
0 0 0 1 0.25 0 0 0 0.0 0 0 1 0.33 0 0 0 0 0.0 
７ シーン化 具体的な場面や状況
にする 




















( 他メンバー nの描き込み )

















































































表出スケッチ 創発スケッチ 現象の発生数・肉付け      : 9 (b: 8, c: 1)
・ずらし      : 4 (b: 1, c: 3)




























































































・肉付け      : 8 (a: 0, c: 3, d: 5)
・仕組み化 : 6 (a: 2, c: 1, d: 3)
・ひねり　 : 4 (a: 1, c: 2, d: 1)
・ずらし      : 2 (a: 0, c: 2, d: 0)






































































































































会 WS の参加者は，技術⼠，⼯学系学⽣，デザイン系学⽣の計 36 名である．そのうち 6 名
の技術⼠は，協創スケッチ法を事前のワークショップで１回経験している． 
2 つ⽬の協創ワークショップは，筆者が講師を務める札幌市⽴⼤学デザイン学部で，デザ







した．このワークショップの参加者は，技術⼠ 29 名，⼯学系学⽣ 4 名，デザイン系学⽣ 3
名の計 36 名であり，技術⼠と学⽣が混じった計 6 グループ(グループ T1，T2，T3，T4，
T5，T6)を作った．技術⼠ 29 名のうち，6 名が事前ワークショップで協創スケッチを経験
している．協創スケッチ法を１回経験している 6 名は，各チームに 1 名ずつ配置した． 
デザイン学⽣ WS のテーマは「通学が⾯⽩くなるモノ・コトの提案」とした．参加者は，
札幌市⽴⼤学デザイン学部コンテンツデザインコース３年⽣３名である．3 名とも協創スケ
ッチ法を２回経験している．この３名で 1 グループ(グループ S)を編成した． 
5．2．5 ワークショップの作業環境と進め⽅ 
技術⼠会 WS の作業は，グループ単位で輪になり向かい合った(図 5-1)．スケッチは，ス
ケッチブックに⾏なった． 






























デザイン学⽣ WS の作業は，参加者３名でテーブルを取り囲み，参加者ごとに A3 サイズ
の普通紙を使って⾏なった(図 5-2)． 






Ⅰ 山・土・海のプロ Ａ 身につけたくなるモノ 
Ⅱ 市民と生活を愛するプロ Ｂ 遊びたくなるモノ 
Ⅲ 国土の夢を実現するプロ Ｃ 人にあげたくなるモノ 
Ⅳ 困っている人を助けるプロ Ｄ 使いたくなる文房具 
Ⅴ 国土を守るプロ Ｅ 集めたくなるお土産 
  Ｆ 子供が喜ぶおもちゃ 
 
表 5-2．技術士会ワークショップでのキーワードの組み合わせ結果 
グループ 技術士キーワード グッズキーワード 
グループ T1 Ⅲ 国土の夢を実現するプロ Ｅ 集めたくなるお土産 
グループ T2 Ⅰ 山・土・海のプロ Ａ 身につけたくなるモノ 
グループ T3 Ⅴ 国土を守るプロ Ｆ 子供が喜ぶおもちゃ 
グループ T4 Ⅱ 市民と生活を愛するプロ Ｃ 人にあげたくなるモノ 
グループ T5 Ⅳ 困っている人を助けるプロ Ｂ 遊びたくなるモノ 






技術⼠会 WS の分析対象は，ワークショップ後に参加者 36 名に実施したアンケートであ
る．「本ワークショップの感想，参加して思ったこと」を，紙に記⼊してもらった．６グル
ープ(T1 から T6 まで)，36 名(以下，T1 グループの参加者 a であれば T1-a とする)からア
ンケートを回収した．36 名のうち 21 名の回答を分析対象とし，15 名の回答は除外した．
15 名の回答を除外した理由は，未回答もしくは協創スケッチ法に関する記述が無かったた
めである． 
デザイン学⽣ WS の分析対象は，ワークショップ終了直後に，筆者が参加者 3 名(以下，
S-a，S-b，S-c とする)に，成果物を⾒ながら実施した「協創ワークショップの作業内容」に
関するヒアリングの映像記録データである．ヒアリングの映像記録データは，ビデオカメラ


































える⼒など参考になる(T1-d[2] : 初回経験)」 
• 「絵は得意ではないと思っていましたが，考えている事をʻ形ʼにするという作
業は，思ったより『思い切った絵』を書くことができた(T4-c[1] : 初回経験)」 
• 「⾔葉で伝えるよりも⾃分の思ったことが伝えられる(T4-f[1] : 初回経験)」 
• 「⾔葉のやりとりだけでは，なかなか伝えることができないイメージや個⼈
































• 「⾃分のアイディア＋⼈のアイディアを率直に書ける(T2-e[1] : 初回経験)」 




• 「取り組みやすくかつ成果もわかりやすく良い⽅法(T4-d[1] : 初回経験)」 




























• 「描きかけの絵とかをみられるのは嫌(S-c[6] : 経験３回⽬)」 
• 「ちゃんと描いてないのに(中略)こうしちゃう(筆者注:「渡しちゃう」)のは抵
抗ある(S-c[7] : 経験３回⽬)」 



























• 「年齢層や職務内容を問わず様々な⽅々の考えを取り込みやすい(T2-d[1] : 
初回経験)」 
• 「まったく予測のつかないところから様々なアイディアが溢れて出た(T2-
f[1] : 初回経験)」 
• 「全員が考えている内容を絵や⽂字にアウトプットするので，⾊々な意⾒を
漏らさずに取り⼊れられる(T3-d[1] : 初回経験)」 
• 「普段使わない思考回路をくすぐられた(T1-b[1] : 初回経験)」 
• 「⾃分のへぼい提案をメンバーの⽅が⾯⽩く補強してくれた(中略)過程がと











った(T4-a[2] : 経験２回⽬)」 
• 「他の⼈のアイデアには，思わず『なるほど！そうきたか！』と⽬から鱗な発
























• 「⾃分で描くスケッチはあれこれ詳細を描かず（勉強会[筆者注 : 初めて経験
したワークショップ]では，最初にあれこれ詳細を描いてしまい，メンバーの
発想の枠を縮めてしまった感がありました），メンバーの発想にお任せし取り














































注:「描き⼊れる」こと)」のも好き(S-a[2] : 経験３回⽬)」 
• 「こういうところ(筆者注:「タイトル，キーワード」のこと)の要素もクルク
ルしてもいいのかな(S-a[6] : 経験３回⽬)」 




































































































































































情報専攻の学⽣が開催した User Experience デザインの勉強会のうち，2019 年２⽉に実施




















































図 6-3．作業環境と活動の様子(例：UX 勉強会ワークショップ) 
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使⽤した 360 度ビデオカメラは，GoPro 社製「Fusion」である．この製品を選んだ理由
は，当時のコンパクトな 360 度ビデオカメラの中で，⽐較的⻑時間の映像撮影ができた点





360 度ビデオカメラ 1 台を，UX 勉強会 WS では実務者グループ，衛星データ WS では１
つのグループの作業場所の中央に設置した(図 6-4)．どちらのワークショップも，１つのグ
ループの活動を中⼼に記録しているが，360 度撮影のため，ファシリテータの⾏動も同時に
記録されている(図 6-5, 6-6)．よって，ファシリテータの発⾔と⾏為も観察可能である． 











図 6-6．360 度ビデオカメラで記録した映像の再生例２ 
(例：衛星データワークショップ) 










筆者⾃⾝が振り返って解釈するため，UX 勉強会 WS と衛星データ WS の映像記録を基に，




















記録対象フェーズ 記録対象ステップ 映像の種類 
各ワークショップの映像時間 















全般的な傾向としては，すべての項⽬で，UX 勉強会 WS より衛星データ WS の⽅が，発
⽣数が多い傾向にあった．これは，スケッチを⽤いた創造活動に不慣れな参加者が，UX 勉














１ 見渡す   参加者らの活動状況を，スケッ
チや発話から把握する 
20 51 
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資料 1-2．UX 勉強会 WS の A-b が主体者の創発キーワード(A4 紙) 






資料 1-4．UX 勉強会 WS の A-d が主体者の創発キーワード(A4 紙) 








































































































・肉付け      : 8 (a: 0, c: 3, d: 5)
・仕組み化 : 6 (a: 2, c: 1, d: 3)
・ひねり　 : 4 (a: 1, c: 2, d: 1)
・ずらし      : 2 (a: 0, c: 2, d: 0)
・つっこみ : 1 (a: 0, c: 1, d: 0)
現象の発生数
・肉付け      : 3 (a: 1, b: 2, d: 0)
・仕組み化 : 2 (a: 0, b: 0, d: 2)
・ひねり　 : 1 (a: 0, b: 0, d: 1)
・ずらし      : 3 (a: 2, b: 1, d: 0)
・シーン化  : 1 (a: 0, b: 0, d: 1)
現象の発生数
・肉付け      : 3 (a: 1, b: 1, c: 1)
・仕組み化 : 2 (a: 0, b: 0, c: 2)
・ひねり　 : 2 (a: 1, b: 0, c: 1)
・ずらし      : 1 (a: 1, b: 0, c: 0)
・シーン化  : 2 (a: 0, b: 0, c: 2)
・脱線　　  : 1 (a: 0, b: 1, c: 0)
現象の発生数
・肉付け      : 4 (b: 3, c: 1, d: 0)
・仕組み化 : 2 (b: 0, c: 1, d: 1)
・ひねり　 : 3 (b: 0, c: 1, d: 2)





































































































































































資料 1-8．UX 勉強会 WS の A-b の決断スケッチ(A4 紙) 
 






資料 1-10．UX 勉強会 WS の A-d の決断スケッチ(A4 紙) 
 






資料 1-12．UX 勉強会 WS の C-b が主体者の創発キーワード(A4 紙) 


















・肉付け      : 9 (b: 8, c: 1)
・ずらし      : 4 (b: 1, c: 3)

































































・肉付け      : 2 (a: 0, b: 2)
・仕組み化 : 1 (a: 1, b: 0)






































































・肉付け      : 3 (a: 0, c: 3)
・仕組み化 : 2 (a: 2, c: 0)
・ひねり　 : 5 (a: 1, c: 4)
・ずらし      : 3 (a: 0, c: 3)
・シーン化  : 1 (a: 1, c: 0)







資料 1-16．UX 勉強会 WS の C-a の決断スケッチ(A4 紙) 







資料 1-18．UX 勉強会 WS の C-c の決断スケッチ(A4 紙) 






資料 1-20．UX 勉強会 WS の D-b が主体者の創発キーワード(A4 紙) 














・肉付け      : 4 (b: 2, c: 2)
・ずらし      : 1 (b: 0, c: 1)
・ひねり      : 2 (b: 0, c: 2)
・シーン化  : 1 (b: 1, c: 0)
・仕組み化  : 1 (b: 1, c: 0)
・つっこみ  : 1 (b: 0, c: 1)
現象の発生数
・肉付け      : 4 (a: 1, c: 3)
・ひねり      : 1 (a: 1, c: 0)
・シーン化  : 3 (a: 3, c: 0)
























































































































・肉付け      : 2 (a: 0, b: 2)
・仕組み化 : 3 (a: 2, b: 1)
・ずらし      : 3 (a: 2, b: 1)











資料 1-24．UX 勉強会 WS の D-a の決断スケッチ:１枚目(A4 紙) 







資料 1-26．UX 勉強会 WS の D-b の決断スケッチ(A4 紙) 






資料 1-28．UX 勉強会 WS の E-a が主体者の創発キーワード(A4 紙) 







資料 1-30．UX 勉強会 WS の E-c が主体者の創発キーワード(A4 紙) 
 
 




























































・肉付け      : 4 (a: 0, b: 3, d: 1)
・仕組み化 : 1 (a: 1, b: 0, d: 0)
・ひねり　 : 2 (a: 0, b: 2, d: 0)
・ずらし      : 1 (a: 1, b: 0, d: 0)
・シーン化  : 2 (a: 0, b: 1, d: 1)
・脱線　　  : 1 (a: 0, b: 0, d: 1)
現象の発生数
・仕組み化 : 7 (a: 4, c: 2, d: 1)
・ひねり　 : 2 (a: 1, c: 0, d: 1)
・ずらし      : 4 (a: 3, c: 1, d: 0)
・シーン化  : 1 (a: 1, c: 0, d: 0)
























・肉付け      : 2 (b: 0, c: 1, d: 1)
・仕組み化 : 2 (b: 0, c: 1, d: 1)
・ひねり　 : 3 (b: 1, c: 1, d: 0)
・ずらし      : 1 (b: 0, c: 1, d: 0)
・シーン化  : 1 (b: 1, c: 0, d: 0)

















































・肉付け      : 2 (a: 1, b: 0, c: 1)
・仕組み化 : 3 (a: 1, b: 2, c: 0)
・ひねり　 : 3 (a: 0, b: 2, c: 1)
・ずらし      : 2 (a: 0, b: 0, c: 2)









資料 1-34．UX 勉強会 WS の E-a の決断スケッチ(A4 紙) 









資料 1-37．UX 勉強会 WS の E-d の決断スケッチ(A4 紙) 
 
 



































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































資料 2-4．デザイン学生 WS の参加者ヒアリングの書き起こし 
 104 
資料３．第６章の分析⽤データ 
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(1
人
目
)
0:
09
:2
8
は
い
，
も
う
準
備
は
じ
め
，
あ
，
，
，
準
備
で
き
た
と
こ
ろ
か
ら
，
始
め
て
も
ら
っ
て
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(移
動
が
終
わ
る
)
1
1
1
1
0:
09
:3
4
え
ー
と
，
そ
の
提
案
が
も
っ
と
，
な
ん
か
，
面
白
く
な
る
た
め
に
は
ど
う
し
た
ら
い
い
の
か
な
ぁ
と
か
，
あ
の
，
，
，
な
ん
か
，
い
ろ
い
ろ
補
足
で
き
た
り
と
か
，
違
う
状
況
が
描
け
た
り
と
か
，
デ
ィ
テ
ー
ル
が
細
か
く
で
き
る
ん
だ
っ
た
ら
，
ど
ん
ど
ん
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
3
20
19
.2
.1
6
ス
テ
ッ
プ
時
間
1
資
料
3
-
1
．
U
X
勉
強
会
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
１
枚
目
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0:
09
:4
7
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
始
め
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
発
言
)
1
1
0:
09
:5
0
0:
10
:1
7
(発
言
に
着
目
)
「
例
え
ば
さ
，
思
う
ん
だ
け
ど
」
 
「
こ
れ
は
さ
，
例
え
ば
だ
よ
」
 
「
え
，
こ
れ
描
い
ち
ゃ
っ
て
い
い
ん
だ
よ
ね
」
 
「
う
ん
，
も
ち
ろ
ん
」
1
0:
10
:2
7
あ
，
ど
ん
ど
ん
上
か
ら
ス
ケ
ッ
チ
，
重
ね
て
く
だ
さ
い
ね
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
10
:3
3
あ
の
，
，
，
色
が
違
う
か
ら
全
然
被
ら
な
い
の
で
，
上
か
ら
補
足
と
か
追
加
と
か
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
ど
ん
ど
ん
ス
ケ
ッ
チ
が
，
ど
ん
ど
ん
重
な
っ
て
い
っ
て
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
0:
10
:4
4
0:
13
:3
7
え
，
，
，
あ
と
１
分
半
く
ら
い
で
，
次
の
人
に
回
そ
う
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
13
:4
4
0:
14
:2
7
(行
動
に
着
目
)
「
こ
れ
，
め
っ
ち
ゃ
い
い
よ
」
 
「
絶
対
こ
れ
」
「
汚
さ
な
い
で
ね
」
 
「
こ
れ
，
マ
ジ
い
い
」
 
「
え
，
ほ
ん
と
！
嬉
し
い
！
」
(時
間
前
に
，
席
を
移
動
し
始
め
る
)
1
0:
14
:4
3
え
，
，
，
あ
と
30
秒
く
ら
い
で
す
け
ど
，
チ
ー
ム
に
よ
っ
て
，
も
う
キ
リ
が
良
か
っ
た
ら
，
次
に
回
っ
て
も
ら
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
14
:5
0
0:
14
:5
0
「
い
い
か
も
」
 
「
い
い
で
し
ょ
」
 
「
最
後
ま
で
完
璧
，
余
地
が
な
い
」
 
「
い
い
か
も
そ
れ
」
 
「
い
い
よ
」
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
)
0:
15
:1
3
は
い
，
時
間
に
な
っ
た
の
で
，
じ
ゃ
あ
，
回
っ
て
く
だ
さ
い
，
席
を
移
動
し
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
0:
15
:1
9
(移
動
が
終
わ
る
)
0:
15
:2
6
は
い
，
え
，
，
，
じ
ゃ
あ
，
ま
た
５
分
か
ら
，
ち
ょ
っ
と
８
分
く
ら
い
時
間
設
け
た
い
と
思
い
ま
す
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
)
1
1
1
3-
2.
 創
発
ス
ケ
ッ
チ
 
(2
人
目
)
0:
15
:3
3
で
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
こ
れ
が
最
後
だ
と
思
う
の
で
，
え
ー
と
，
，
，
最
後
の
人
は
ち
ゃ
ん
と
，
あ
の
，
，
，
う
ま
く
ま
と
め
上
げ
て
く
だ
さ
い
，
始
め
ま
す
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
)
1
1
2
1
0:
15
:4
3
(発
言
に
着
目
)
「
潰
す
わ
」
 
「
怖
い
」
1
0:
16
:2
0
え
ー
と
，
，
，
多
少
突
飛
な
，
え
ー
と
，
提
案
と
か
ア
イ
デ
ア
と
か
付
け
足
し
と
か
が
あ
っ
て
も
，
全
然
構
い
ま
せ
ん
よ
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
16
:2
7
0:
18
:5
4
あ
，
い
い
で
す
ね
，
皆
さ
ん
，
な
ん
か
，
ど
ん
ど
ん
筆
が
進
ん
で
ま
す
ね
，
あ
の
ー
，
本
当
に
，
パ
ッ
と
思
い
付
い
た
こ
と
と
か
で
も
い
い
で
す
よ
，
あ
の
ー
最
終
的
に
は
本
人
が
，
ラ
ッ
プ
ア
ッ
プ
し
ま
す
の
で
，
な
ん
か
ち
ょ
っ
と
話
が
逸
れ
そ
う
か
な
ぁ
と
か
，
描
け
な
い
な
ぁ
と
か
思
う
こ
と
な
く
，
ど
ん
ど
ん
描
き
足
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
4
2
0:
19
:1
5
Us
er
 E
xp
er
ie
nc
eデ
ザ
イ
ン
勉
強
会
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(実
務
者
グ
ル
ー
プ
 : 
４
名
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
20
19
.2
.1
6
ス
テ
ッ
プ
時
間
2
資
料
3
-
2
．
U
X
勉
強
会
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
２
枚
目
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0:
19
:3
1
は
い
，
あ
と
１
分
ち
ょ
っ
と
で
，
え
ー
と
，
，
，
こ
の
タ
ー
ン
を
終
わ
り
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
19
:3
6
0:
20
:2
0
は
い
，
終
わ
り
ま
し
た
，
じ
ゃ
あ
，
隣
に
移
動
し
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
「
糸
電
話
と
か
で
や
っ
て
み
た
い
」
 
「
交
差
点
の
上
，
通
し
た
い
」
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
) 
(席
を
移
動
し
始
め
る
)
1
2
0:
20
:2
6
(移
動
が
終
わ
る
)
3-
2.
 創
発
ス
ケ
ッ
チ
 
(3
人
目
)
0:
20
:3
6
え
ー
と
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
は
，
多
分
，
自
分
の
と
こ
ろ
に
戻
っ
た
と
思
う
の
で
，
ち
ょ
っ
と
，
え
ー
と
，
メ
ン
バ
ー
と
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
し
て
で
す
ね
，
ど
ん
な
こ
と
が
描
か
れ
た
か
と
か
，
い
ろ
い
ろ
話
し
合
っ
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
20
:4
6
で
，
話
し
合
っ
て
い
る
最
中
に
，
思
い
付
い
た
こ
と
と
か
が
あ
れ
ば
，
ど
ん
ど
ん
付
け
足
し
て
も
ら
っ
て
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
20
:5
1
「
ビ
ジ
ネ
ス
に
発
展
し
始
め
た
」
 
「
こ
れ
で
き
る
」
 
「
有
料
版
で
も
多
分
ニ
オ
イ
フ
ェ
チ
の
人
は
絶
対
会
員
に
な
る
」
 
「
で
し
ょ
」
 
「
こ
れ
も
い
い
匂
い
に
し
よ
」
 
「
昔
，
タ
グ
付
け
で
き
る
ア
プ
リ
あ
っ
た
よ
ね
，
VR
の
」
 
「
情
報
量
が
多
く
て
さ
，
結
局
，
そ
こ
か
ら
何
を
抽
出
す
る
か
が
，
あ
れ
だ
っ
た
じ
ゃ
ん
，
抽
出
す
る
視
点
が
，
自
分
の
好
き
な
や
つ
だ
か
ら
い
い
ん
じ
ゃ
な
い
」
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
)
(描
く
こ
と
に
集
中
)
0:
25
:2
3
え
ー
と
，
４
人
チ
ー
ム
も
あ
と
30
秒
ぐ
ら
い
で
，
自
分
の
最
初
に
い
た
と
こ
ろ
に
戻
っ
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
25
:3
2
0:
26
:1
2
は
い
，
時
間
に
な
り
ま
し
た
の
で
，
じ
ゃ
あ
，
え
ー
と
，
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
も
，
自
分
の
最
初
に
描
い
た
と
こ
ろ
に
戻
っ
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
0:
26
:2
2
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
) 
(席
を
移
動
し
始
め
る
)
3-
3.
 ス
ケ
ッ
チ
の
共
有
0:
26
:3
5
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
こ
れ
か
ら
や
る
作
業
を
，
あ
の
，
３
人
チ
ー
ム
は
や
っ
て
も
ら
っ
て
ま
し
た
け
ど
，
ち
ょ
っ
と
あ
ら
た
め
て
，
こ
れ
か
ら
や
る
作
業
を
，
確
認
し
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
26
:4
3
0:
26
:4
7
は
い
，
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
ち
ょ
っ
と
ス
ラ
イ
ド
の
方
を
見
な
が
ら
説
明
し
ま
す
ね
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
0:
26
:5
0
あ
の
ー
，
い
ま
，
創
発
ス
ケ
ッ
チ
と
い
う
段
階
が
終
わ
り
ま
し
た
，
ス
ケ
ッ
チ
が
一
周
す
る
た
め
全
員
で
ア
イ
デ
ア
を
描
き
足
し
合
い
ま
し
た
，
(卓
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
0:
26
:5
9
で
，
え
ー
と
，
次
，
結
果
を
見
て
，
話
し
合
う
っ
て
段
階
な
ん
で
す
け
ど
，
最
終
的
に
，
新
し
い
A4
の
紙
に
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
を
描
く
か
ら
に
は
，
な
ん
か
，
そ
こ
で
ど
う
取
捨
選
択
す
る
か
と
か
，
ど
う
い
う
風
に
，
こ
う
，
，
，
内
容
を
も
う
ち
ょ
っ
と
発
展
さ
せ
て
い
く
か
み
た
い
な
こ
と
が
，
い
ろ
ん
な
こ
と
を
踏
ま
え
て
，
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
で
き
れ
ば
い
い
な
と
思
っ
て
い
る
ん
で
す
け
ど
，
え
ー
と
，
最
終
的
に
，
さ
っ
き
言
っ
た
み
た
い
に
，
描
か
れ
た
も
の
は
も
う
全
部
忘
れ
て
，
新
し
い
ア
イ
デ
ア
を
描
く
と
か
で
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
し
，
一
部
採
用
し
て
そ
れ
を
拡
げ
て
最
後
ア
イ
デ
ア
に
す
る
と
か
で
も
い
い
で
す
し
，
え
ー
と
，
ま
ん
ま
う
ま
く
そ
れ
を
取
り
入
れ
て
，
え
ー
と
，
自
分
の
ア
イ
デ
ア
と
し
て
清
書
す
る
と
か
で
も
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
2
3
3
Us
er
 E
xp
er
ie
nc
eデ
ザ
イ
ン
勉
強
会
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(実
務
者
グ
ル
ー
プ
 : 
４
名
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
20
19
.2
.1
6
ス
テ
ッ
プ
時
間
3
資
料
3
-
3
．
U
X
勉
強
会
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
３
枚
目
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0:
27
:4
1
ま
ぁ
，
そ
れ
に
向
け
て
，
ち
ょ
っ
と
，
５
分
く
ら
い
，
な
ん
か
，
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
で
き
れ
ば
い
い
か
な
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
27
:4
7
で
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
も
，
結
構
そ
こ
ら
辺
や
っ
ち
ゃ
っ
た
っ
て
い
う
の
で
あ
れ
ば
，
あ
の
，
，
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
，
最
後
の
ス
ケ
ッ
チ
を
，
描
く
時
間
を
ち
ょ
っ
と
増
や
す
こ
と
も
で
き
る
と
思
い
ま
す
の
で
，
先
に
A4
の
紙
に
，
自
分
，
各
自
の
ア
イ
デ
ア，
最
終
的
な
決
断
ス
ケ
ッ
チ
を
描
い
て
も
ら
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
28
:0
5
で
，
そ
の
時
に
，
ち
ょ
っ
と
１
つ
，
あ
の
，
皆
さ
ん
に
，
お
願
い
し
た
い
の
が
，
あ
の
，
や
っ
ぱ
り
A4
の
紙
の
上
の
と
こ
ろ
に
で
す
ね
，
ち
ょ
っ
と
基
本
情
報
は
載
せ
て
お
い
て
欲
し
い
な
ぁ
，
今
回
の
テ
ー
マ
が
入
っ
た
り
，
提
案
す
る
人
の
名
前
書
い
た
り
，
あ
と
，
ま
ぁ
ち
ょ
っ
と
描
い
た
人
っ
て
書
い
て
ま
す
け
ど
，
な
ん
か
，
ど
う
い
う
，
最
終
的
に
自
分
の
ア
イ
デ
ア
か
，
自
分
の
ア
イ
デ
ア
の
タ
イ
ト
ル
と
か
も
で
す
ね
，
ま
，
上
の
辺
り
ぐ
ら
い
，
ス
ケ
ッ
チ
を
邪
魔
し
な
い
と
こ
ろ
に
，
え
ー
と
，
上
の
ど
こ
か
に
，
あ
の
，
最
後
書
い
て
，
フ
ィ
ニ
ッ
シ
ュ
し
て
も
ら
え
れ
ば
な
ぁ
，
と
思
っ
て
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
1
0:
28
:3
7
こ
れ
ま
た
ち
ょ
っ
と
あ
ら
た
め
て
，
後
で
決
断
ス
ケ
ッ
チ
の
段
階
に
，
み
ん
な
が
一
斉
に
経
っ
た
時
に
，
ま
た
あ
ら
た
め
て
説
明
し
よ
う
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
0:
28
:4
4
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
も
し
も
う
そ
こ
に
行
け
る
ん
だ
っ
た
ら
，
あ
の
，
，
，
こ
れ
を
ち
ょ
っ
と
気
に
し
な
が
ら
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
を
描
い
て
も
ら
え
れ
ば
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
28
:5
2
ま
ず
は
，
じ
ゃ
あ
，
え
ー
と
，
皆
さ
ん
で
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
す
る
時
間
を
５
分
く
ら
い
設
け
た
い
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
28
:5
8
こ
こ
で
す
ね
，
結
果
を
見
て
話
し
合
う
段
階
を
，
５
分
，
や
っ
て
く
だ
さ
い
，
で
は
，
始
め
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
0:
29
:0
2
(ア
イ
デ
ア
の
解
説
を
し
合
う
)
3-
4.
 決
断
ス
ケ
ッ
チ
0:
34
:5
6
は
い
，
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
時
間
に
な
り
ま
し
た
，
え
ー
と
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
結
構
も
う
，
あ
の
，
，
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
始
ま
っ
て
る
よ
う
な
気
も
し
ま
す
け
ど
，
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
も
で
す
ね
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
始
め
て
も
ら
っ
て
構
い
ま
せ
ん
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
35
:1
4
え
ー
と
，
自
分
の
最
終
的
な
ア
イ
デ
ア
が
ど
う
い
う
も
の
に
な
る
か
，
自
分
で
決
断
し
て
で
す
ね
，
取
捨
選
択
し
て
，
ま
っ
た
く
新
し
い
も
の
に
変
わ
っ
て
も
い
い
で
す
し
，
い
ろ
い
ろ
，
こ
う
，
い
い
と
こ
ろ
だ
け
取
っ
て
と
か
で
も
い
い
で
す
し
，
う
ま
く
変
更
し
た
り
と
か
で
も
構
い
ま
せ
ん
，
私
の
ア
イ
デ
ア
こ
う
い
う
ア
イ
デ
ア
で
す
，
っ
て
い
う
の
を
，
最
後
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
と
し
て
出
し
て
欲
し
い
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
2
1
3
0:
35
:3
5
で
，
そ
の
時
の
ポ
イ
ン
ト
と
し
て
，
え
ー
と
，
上
の
方
に
で
す
ね
，
テ
ー
マ
を
書
い
て
も
ら
っ
て
，
提
案
す
る
人
の
名
前
と
，
あ
と
そ
の
今
回
の
そ
の
ア
イ
デ
ア
の
名
前
，
タ
イ
ト
ル
み
た
い
な
も
の
，
な
ん
か
，
ま
あ
，
こ
ん
な
に
狭
く
な
く
て
も
い
い
で
す
け
ど
，
上
の
方
に
ま
と
め
て
書
い
て
お
い
て
も
ら
っ
て
，
下
の
方
に
，
え
，
，
，
今
回
の
自
分
の
ア
イ
デ
ア，
最
終
的
な
ア
イ
デ
ア
を
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
と
し
て
描
い
て
欲
し
い
な
ぁ
，
と
思
い
ま
す
(卓
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
0:
36
:0
1
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
え
ー
と
，
7時
く
ら
い
ま
で
，
あ
，
17
時
か
，
す
み
ま
せ
ん
，
16
時
45
分
ぐ
ら
い
な
の
で
，
17
時
く
ら
い
ま
で
，
そ
の
時
間
に
充
て
た
い
な
ぁ
と
思
い
ま
す
，
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
始
め
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
36
:1
6
(机
間
巡
回
)
0:
48
:3
7
は
い
，
あ
と
５
分
く
ら
い
で
，
え
ー
と
，
あ
，
５
分
も
な
い
か
，
３
分
く
ら
い
で
，
17
時
に
な
り
ま
す
の
で
，
フ
ィ
ニ
ッ
シ
ュ
さ
せ
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
48
:4
7
(机
間
巡
回
)
0:
51
:2
0
は
い
，
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
あ
の
，
終
わ
っ
た
人
た
ち
，
ち
ょ
っ
と
自
分
の
最
終
提
案
を
持
っ
て
で
す
ね
，
あ
の
，
講
評
会
の
準
備
を
し
た
い
と
思
い
ま
す
の
で
，
こ
ち
ら
に
，
ち
ょ
っ
と
，
集
合
し
て
も
ら
っ
て
い
い
で
す
か
？
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
2
0:
51
:3
6
最
終
提
案
，
ま
だ
描
き
切
れ
て
な
い
人
は
，
ち
ょ
っ
と
急
い
で
，
今
，
え
ー
と
，
皆
さ
ん
準
備
し
て
い
る
間
に
，
描
い
て
く
だ
さ
い
(卓
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
Us
er
 E
xp
er
ie
nc
eデ
ザ
イ
ン
勉
強
会
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(実
務
者
グ
ル
ー
プ
 : 
４
名
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
20
19
.2
.1
6
ス
テ
ッ
プ
時
間
4
資
料
3
-
4
．
U
X
勉
強
会
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
４
枚
目
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0:
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:4
2
(記
録
終
了
)
0:
52
:1
1
発
生
数
20
43
44
17
17
17
13
Us
er
 E
xp
er
ie
nc
eデ
ザ
イ
ン
勉
強
会
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(実
務
者
グ
ル
ー
プ
 : 
４
名
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
20
19
.2
.1
6
ス
テ
ッ
プ
時
間
5
資
料
3
-
5
．
U
X
勉
強
会
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
５
枚
目
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資
料
3
-
6
．
衛
星
デ
ー
タ
W
S
の
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
発
言
と
行
為
の
抽
出
と
分
析
:
１
枚
目
 
20
19
.8
.7
衛
星
デ
ー
タ
利
用
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(４
名
グ
ル
ー
プ
)
４
名
グ
ル
ー
プ
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
ス
テ
ッ
プ
時
間
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
意
図
を
振
り
返
る
(記
録
開
始
)
0:
00
:0
0
3-
1.
 表
出
ス
ケ
ッ
チ
0:
00
:0
4
ど
ん
な
組
み
合
わ
せ
の
仕
方
を
し
て
も
い
い
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
00
:0
6
で
，
も
し
，
一
発
描
き
す
る
の
怖
い
な
ぁ
と
思
っ
た
ら
，
練
習
用
と
し
て
，
あ
の
，
，
，
紙
を
，
あ
の
，
，
，
あ
そ
こ
の
，
あ
の
，
道
具
置
き
場
の
と
こ
ろ
か
ら
紙
を
持
っ
て
き
て
，
ま
ず
，
ち
ょ
っ
と
試
し
に
描
い
て
，
あ
の
，
，
，
模
造
紙
に
バ
ー
ン
と
描
く
の
も
い
い
で
す
し
，
さ
っ
き
使
っ
た
練
習
用
の
紙
を
裏
紙
と
し
て
使
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
し
，
あ
の
，
，
，
い
ろ
い
ろ
試
し
に
，
こ
う
い
う
組
み
合
わ
せ
だ
っ
た
ら
，
こ
う
い
う
風
に
な
る
な
ぁ
，
と
い
う
の
を
ま
ず
言
葉
に
し
て
か
ら
ス
ケ
ッ
チ
し
て
い
た
だ
い
て
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(表
出
ス
ケ
ッ
チ
を
描
き
始
め
る
，
ペ
ン
を
回
す
，
キ
ー
ワ
ー
ド
を
眺
め
な
が
ら
動
き
が
止
ま
る
)
1
1
1
1
1
1
0:
00
:3
4
(特
定
グ
ル
ー
プ
対
応
)
0:
06
:5
9
チ
ー
ム
の
メ
ン
バ
ー
同
士
で
話
し
な
が
ら
進
め
て
い
た
だ
く
の
も
全
然
結
構
で
す
し
，
チ
ー
ム
の
メ
ン
バ
ー
全
員
が
あ
る
程
度
描
け
た
な
と
思
う
と
こ
ろ
で
次
の
段
階
に
入
り
た
い
な
ぁ
と
思
う
の
で
す
け
ど
，
，
，
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
07
:1
5
な
ん
か
一
個
で
も
い
い
で
す
，
，
，
あ
の
，
，
，
全
然
ア
イ
デ
ア
が
完
結
し
て
な
く
て
も
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
じ
ゃ
例
え
ば
，
最
悪
，
，
，
最
悪
っ
て
い
う
言
い
方
も
変
で
す
け
ど
，
思
い
つ
か
な
か
っ
た
ら
，
な
ん
か
こ
う
，
，
，
笑
顔
の
人
，
一
人
を
描
い
て
お
い
て
も
ら
う
だ
け
で
も
い
い
で
す
よ
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(笑
う
)
1
1
1
1
1
0:
07
:3
1
キ
ー
ワ
ー
ド
が
上
に
あ
が
っ
て
ま
す
の
で
，
笑
顔
の
人
，
一
人
描
い
て
も
ら
っ
て
お
く
だ
け
で
，
そ
の
後
，
え
ー
と
，
皆
さ
ん
か
ら
ア
イ
デ
ア
も
ら
う
時
の
ヒ
ン
ト
に
は
な
る
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
07
:4
1
(壇
に
上
が
る
) 
(時
間
の
確
認
)
0:
08
:0
1
じ
ゃ
，
え
ー
と
，
全
然
完
結
し
て
な
く
て
構
い
ま
せ
ん
。
今
，
切
り
の
良
い
と
こ
ろ
で
，
ち
ょ
っ
と
止
め
て
も
ら
っ
て
い
い
で
す
か
？
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
08
:0
7
え
ー
と
，
，
，
こ
っ
か
ら
先
は
で
す
ね
，
，
，
え
ー
と
，
，
，
皆
さ
ん
で
，
ち
ょ
っ
と
，
ス
ケ
ッ
チ
を
補
い
合
お
う
か
な
ぁ
と
思
っ
て
ま
す
。
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(ペ
ン
を
置
い
て
ス
ラ
イ
ド
を
見
な
が
ら
説
明
を
聞
き
始
め
る
)
1
1
1
0:
08
:1
8
で
，
今
は
起
点
に
な
る
ス
ケ
ッ
チ
を
し
た
と
い
う
段
階
で
す
。
だ
か
ら
，
全
然
，
，
，
あ
の
，
，
，
ス
ト
ー
リ
ー
が
完
結
し
て
な
か
っ
た
り
，
い
ろ
ん
な
，
，
，
こ
う
，
，
，
無
駄
と
か
，
，
，
え
ー
と
ー
，
，
，
い
ろ
ん
な
，
，
，
こ
う
，
，
，
よ
く
分
か
ら
な
い
足
り
な
い
部
分
と
か
が
あ
っ
て
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
08
:3
2
と
に
か
く
さ
っ
き
の
最
悪
，
笑
顔
が
一
個
あ
る
く
ら
い
で
も
構
い
ま
せ
ん
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(ペ
ン
を
持
っ
て
描
き
始
め
る
)
1
1
0:
08
:3
6
全
然
辻
褄
が
合
っ
て
な
く
て
も
，
な
ん
か
，
意
味
が
分
か
ら
な
く
て
も
，
，
，
誰
か
の
最
終
的
な
笑
顔
が
こ
こ
に
ボ
ー
ン
と
一
個
あ
る
と
か
で
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
ま
ず
は
何
か
し
ら
ち
ょ
っ
と
描
い
て
お
い
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
08
:4
7
全
く
描
か
な
い
と
次
の
人
が
，
ち
ょ
っ
と
，
，
，
付
け
足
し
で
き
ま
せ
ん
の
で
，
一
個
ま
ず
は
何
か
を
描
い
て
欲
し
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
08
:5
3
で
，
ま
だ
描
け
て
な
い
人
は
，
僕
が
今
喋
っ
て
い
る
間
に
，
何
か
適
当
で
も
い
い
の
で
，
ま
ず
は
ス
ケ
ッ
チ
を
描
い
て
お
い
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
09
:0
0
で
，
今
度
は
，
え
ー
と
，
ち
ょ
っ
と
席
を
立
っ
て
，
あ
の
，
，
，
ど
っ
ち
回
り
で
も
い
い
の
で
，
隣
に
一
個
ず
つ
移
動
し
て
い
っ
て
欲
し
い
ん
で
す
よ
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
09
:1
0
ペ
ン
だ
け
を
持
っ
て
，
ち
ょ
っ
と
隣
の
席
に
移
動
し
て
，
そ
の
人
が
描
か
れ
て
い
る
や
つ
が
，
も
っ
と
面
白
く
，
テ
ー
マ
に
沿
っ
て
，
も
っ
と
面
白
く
，
い
い
提
案
に
な
る
た
め
に
は
ど
う
し
た
ら
い
い
か
っ
て
考
え
て
で
す
ね
，
，
，
あ
の
ー
そ
の
人
の
絵
に
い
ろ
ん
な
も
の
を
付
け
足
し
て
欲
し
い
ん
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
3
1
20
19
.8
.7
ス
テ
ッ
プ
時
間
1
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0:
09
:3
0
ど
っ
ち
回
り
で
も
い
い
で
す
よ
，
右
回
り
で
も
左
回
り
で
も
い
い
で
す
，
チ
ー
ム
の
中
で
決
め
て
い
た
だ
い
て
で
す
ね
，
，
，
あ
の
，
，
，
全
員
で
ス
ケ
ッ
チ
，
，
，
ア
イ
デ
ア
を
描
き
足
し
合
う
と
い
う
時
間
を
，
こ
の
後
，
設
け
た
い
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
こ
の
後
の
行
動
イ
メ
ー
ジ
し
て
も
ら
う
0:
09
:4
3
で
，
え
ー
と
，
，
，
順
番
に
，
え
ー
と
，
３
分
と
か
ず
つ
，
あ
の
，
，
，
隣
に
移
動
し
て
も
ら
い
ま
す
の
で
，
で
，
最
後
自
分
の
と
こ
ろ
戻
る
と
い
う
感
じ
に
な
り
ま
す
ね
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
1
時
間
の
把
握
0:
09
:5
3
し
た
ら
，
皆
さ
ん
の
意
見
が
い
っ
ぱ
い
い
ろ
い
ろ
描
か
れ
て
い
る
や
つ
が
，
ま
た
自
分
の
目
の
前
に
来
る
ん
で
，
ち
ょ
っ
と
そ
れ
を
見
な
が
ら
，
ま
た
み
ん
な
で
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
で
き
れ
ば
な
と
思
っ
て
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(席
の
移
動
を
，
右
回
り
か
左
回
り
に
す
る
か
を
相
談
)
1
1
行
動
(描
く
こ
と
)の
意
図
や
進
行
を
把
握
し
て
も
ら
う
0:
10
:0
3
(席
を
隣
に
移
動
)
3-
2.
 創
発
ス
ケ
ッ
チ
 
(1
人
目
)
0:
10
:3
9
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
あ
の
，
，
，
今
度
，
ち
ょ
っ
と
こ
う
模
造
紙
で
描
き
合
っ
て
い
る
の
で
，
な
ん
と
な
く
，
そ
の
ー
，
今
，
席
に
座
っ
た
人
の
や
つ
は
，
チ
ラ
チ
ラ
見
え
て
た
と
は
思
う
ん
で
す
け
ど
，
改
め
て
ち
ょ
っ
と
自
分
で
そ
れ
を
見
な
が
ら
で
す
ね
，
こ
こ
か
ら
３
分
間
，
そ
の
ア
イ
デ
ア
が
も
っ
と
面
白
く
な
っ
た
り
，
も
っ
と
ジ
ャ
ン
プ
し
て
，
も
っ
と
違
う
風
に
な
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
も
っ
と
も
っ
と
こ
う
，
，
，
お
互
い
の
，
，
，
そ
の
，
，
，
生
活
を
面
白
く
す
る
た
め
の
ア
イ
デ
ア
に
し
て
く
た
め
に
，
，
，
あ
の
，
，
，
今
，
皆
さ
ん
が
思
い
つ
い
た
こ
と
を
ど
ん
ど
ん
描
き
足
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(模
造
紙
に
描
か
れ
た
他
メ
ン
バ
ー
の
表
出
ス
ケ
ッ
チ
を
眺
め
な
が
ら
，
話
を
聞
い
て
い
る
) 
(既
に
描
き
始
め
る
参
加
者
も
い
る
)
1
1
1
1
1
1
0:
11
:1
3
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
始
め
て
く
だ
さ
い
，
あ
の
，
，
，
コ
メ
ン
ト
と
か
で
も
い
い
で
す
よ
，
こ
れ
が
い
い
ね
，
と
か
，
こ
れ
す
ご
く
わ
か
る
，
と
か
と
い
う
コ
メ
ン
ト
か
ら
始
ま
っ
て
も
い
い
で
す
し
，
あ
の
，
，
，
こ
れ
も
う
ち
ょ
っ
と
こ
う
な
っ
て
て
欲
し
い
な
ぁ
と
思
っ
た
ら
，
そ
れ
を
，
ち
ょ
っ
と
，
ス
ケ
ッ
チ
で
描
き
足
し
て
あ
げ
た
り
，
と
か
，
，
，
ど
ん
ど
ん
話
を
膨
ら
ま
せ
て
あ
げ
て
も
い
い
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(グ
ル
ー
プ
に
よ
っ
て
は
，
参
加
者
同
士
で
話
し
始
め
て
し
ま
う
)
1
1
1
1
1
0:
11
:3
4
ち
ょ
っ
と
３
分
間
で
勢
い
よ
く
頑
張
っ
て
や
っ
て
い
た
だ
け
れ
ば
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
0:
11
:5
3
も
う
，
３
分
し
か
な
い
の
で
，
も
う
見
た
情
報
を
頼
り
に
，
ど
ん
ど
ん
勘
違
い
で
も
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
ど
ん
ど
ん
描
き
足
し
て
あ
げ
る
と
い
い
か
な
と
思
い
ま
す
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(手
が
動
か
な
い
参
加
者
が
い
る
)
1
1
1
2
1
0:
12
:0
4
も
う
と
に
か
く
ス
ケ
ッ
チ
で
，
，
，
あ
の
ー
，
も
っ
と
こ
こ
具
体
的
に
描
い
て
あ
げ
よ
う
と
か
で
も
い
い
で
す
し
，
登
場
人
物
ち
ょ
っ
と
増
や
し
て
，
も
っ
と
，
，
，
あ
の
，
面
白
く
し
よ
う
と
か
で
す
ね
，
こ
う
い
う
機
能
も
あ
る
よ
ー
と
か
，
と
い
う
こ
と
で
，
機
能
を
付
け
足
し
て
あ
げ
る
と
か
で
す
ね
，
こ
れ
が
で
き
る
ん
だ
っ
た
ら
，
こ
ん
な
こ
と
も
で
き
る
よ
な
ぁ
っ
て
言
っ
て
，
勝
手
に
，
な
ん
か
，
ア
イ
デ
ア
を
付
け
足
し
て
も
い
い
で
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
4
描
き
足
す
表
現
の
例
を
い
く
つ
か
提
示
す
る
こ
と
で
，
手
が
動
か
な
い
参
加
者
が
，
描
き
始
め
る
き
っ
か
け
を
作
ろ
う
と
し
て
い
る
0:
12
:2
8
も
う
と
に
か
く
こ
の
時
間
は
，
あ
の
，
，
，
描
か
れ
た
ご
本
人
の
こ
と
は
気
に
せ
ず
で
す
ね
，
そ
の
ア
イ
デ
ア
自
体
を
も
っ
と
面
白
く
な
る
よ
う
に
ど
ん
ど
ん
描
き
足
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
思
い
つ
か
な
い
，
描
け
な
い
，
と
い
う
気
持
ち
の
負
担
を
軽
減
さ
せ
よ
う
と
し
て
い
る
0:
12
:3
8
0:
12
:4
1
逆
に
，
こ
の
ア
イ
デ
ア
は
つ
ま
ら
な
く
な
る
と
し
た
ら
，
あ
の
，
，
，
チ
ー
ム
の
メ
ン
バ
ー
が
悪
い
と
思
っ
て
く
だ
さ
い
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(笑
う
)
1
1
1
0:
12
:4
8
基
の
ア
イ
デ
ア
を
描
い
た
人
が
悪
い
ん
じ
ゃ
な
く
て
，
そ
れ
を
サ
ポ
ー
ト
で
き
な
か
っ
た
チ
ー
ム
の
メ
ン
バ
ー
が
，
ダ
メ
だ
っ
た
ん
だ
な
ぁ
っ
て
思
っ
て
い
た
だ
け
れ
ば
と
思
っ
て
，
ど
ん
ど
ん
描
い
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
メ
ン
バ
ー
全
員
で
作
る
こ
と
を
意
識
づ
け
よ
う
と
し
て
い
る
0:
13
:0
1
あ
と
，
２
分
く
ら
い
で
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
時
間
経
過
の
把
握
に
よ
っ
て
，
作
業
配
分
の
意
識
づ
け
0:
13
:0
4
一
言
も
描
か
な
い
っ
て
の
は
，
あ
の
，
，
，
無
し
で
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
描
き
始
め
る
き
っ
か
け
を
作
る
0:
13
:1
0
あ
と
，
ま
ぁ
，
言
葉
で
も
い
い
で
す
し
，
で
き
れ
ば
ス
ケ
ッ
チ
の
方
も
付
け
足
し
て
，
補
っ
て
で
す
ね
，
も
っ
と
面
白
く
し
て
あ
げ
て
欲
し
い
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
作
業
内
容
と
意
図
の
再
確
認
と
，
描
け
な
い
人
へ
打
開
策
を
促
す
0:
13
:1
9
衛
星
デ
ー
タ
利
用
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(４
名
グ
ル
ー
プ
)
４
名
グ
ル
ー
プ
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
意
図
を
振
り
返
る
20
19
.8
.7
ス
テ
ッ
プ
時
間
2
 111 
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3
-
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３
枚
目
 
0:
13
:5
4
は
い
，
あ
と
１
分
く
ら
い
で
，
え
ー
と
，
，
，
も
う
，
あ
，
隣
の
席
に
ま
た
移
動
し
よ
う
か
な
と
思
い
ま
す
の
で
，
必
ず
何
か
筆
跡
は
残
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
，
じ
ゃ
な
い
と
，
戻
っ
て
き
た
時
に
，
本
人
が
泣
い
ち
ゃ
う
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
2
1
1
1
作
業
終
了
時
の
こ
と
を
予
測
さ
せ
る
こ
と
で
，
ス
ケ
ッ
チ
を
促
す
0:
14
:0
9
0:
14
:4
9
は
い
，
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
そ
ろ
そ
ろ
隣
に
移
動
し
よ
う
と
思
う
の
で
，
あ
の
，
，
，
全
く
描
か
な
い
は
無
し
で
す
よ
，
何
が
し
か
の
こ
と
は
描
い
て
，
こ
れ
い
い
ね
，
と
か
で
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
で
，
描
い
た
ら
隣
に
移
動
し
て
も
ら
っ
て
い
い
で
す
か
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
3
1
1
0:
15
:0
3
(席
を
移
動
し
始
め
る
)
3-
2.
 創
発
ス
ケ
ッ
チ
 
(2
人
目
)
0:
15
:1
8
は
い
，
あ
の
，
始
め
て
も
ら
っ
て
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
ま
た
３
分
く
ら
い
で
で
す
ね
，
ち
ょ
っ
と
，
あ
の
，
追
加
で
描
か
れ
て
い
る
こ
と
も
含
め
て
，
ち
ょ
っ
と
，
内
容
を
自
分
な
り
に
解
釈
し
て
，
自
分
な
り
に
こ
れ
が
ど
ん
ど
ん
面
白
く
な
る
た
め
に
は
，
と
言
っ
て
，
膨
ら
ま
せ
て
描
き
足
し
て
あ
げ
た
り
，
し
て
欲
し
い
な
ぁ
，
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
2
自
分
視
点
を
持
ち
な
が
ら
，
ス
ケ
ッ
チ
す
る
こ
と
を
後
押
し
0:
15
:4
0
あ
と
，
こ
れ
が
出
来
る
ん
だ
っ
た
ら
，
こ
う
い
う
こ
と
も
で
き
る
よ
ね
～
，
っ
て
違
う
シ
ー
ン
を
描
い
て
あ
げ
る
と
か
で
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
1
1
1
1
シ
ー
ン
化
に
も
言
及
0:
15
:4
7
0:
15
:5
6
あ
と
，
あ
の
，
，
，
隣
に
困
り
ご
と
と
か
，
衛
星
の
キ
ー
ワ
ー
ド
と
か
も
書
い
て
あ
る
と
思
い
ま
す
の
で
，
な
ん
か
，
困
り
ご
と
を
，
，
，
解
決
す
る
の
に
，
あ
の
，
，
，
困
り
ご
と
を
追
加
す
る
と
か
で
も
い
い
か
も
し
れ
な
い
で
す
し
，
前
に
あ
る
情
報
を
い
ろ
い
ろ
駆
使
し
て
い
た
だ
い
て
も
構
い
ま
せ
ん
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
2
1
方
法
は
提
示
す
る
が
，
ど
う
行
動
す
る
か
は
，
参
加
者
に
委
ね
る
0:
16
:1
5
0:
16
:2
9
思
い
つ
い
た
こ
と
は
ど
ん
ど
ん
描
い
て
い
っ
て
い
い
で
す
よ
，
あ
の
，
，
，
描
か
な
い
よ
り
は
，
合
っ
て
る
か
間
違
っ
て
い
る
か
わ
か
ら
な
い
の
で
も
，
描
か
な
い
よ
り
は
ど
ん
ど
ん
描
き
残
し
て
あ
げ
る
と
，
最
終
的
に
そ
れ
を
ど
う
生
か
す
か
殺
す
か
は
，
最
終
的
に
本
人
が
判
断
す
る
こ
と
な
の
で
，
ど
ん
ど
ん
思
っ
た
こ
と
は
，
描
い
て
も
ら
え
れ
ば
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
2
1
他
メ
ン
バ
ー
の
た
め
に
描
い
て
あ
げ
る
，
そ
し
て
描
き
込
む
人
に
責
任
は
な
い
，
と
い
う
意
識
づ
け
0:
16
:5
1
0:
16
:5
7
あ
の
，
，
，
適
当
な
こ
と
を
言
う
く
ら
い
が
ち
ょ
う
ど
い
い
と
思
い
ま
す
よ
1
1
1
描
き
込
む
人
に
責
任
は
な
い
，
と
い
う
意
識
づ
け
0:
17
:0
0
(壇
に
上
が
る
)
0:
17
:3
6
あ
と
，
２
分
く
ら
い
で
で
す
ね
，
あ
の
，
，
，
ま
た
隣
に
移
動
で
き
れ
ば
な
ぁ
と
思
い
ま
す
1
1
1
1
0:
17
:4
3
と
に
か
く
何
か
，
え
ー
と
，
痕
跡
を
残
し
て
お
い
て
く
だ
さ
い
1
1
1
1
0:
17
:4
9
0:
18
:1
6
は
い
，
あ
と
１
分
く
ら
い
で
，
ま
た
隣
に
移
動
し
よ
う
と
思
い
ま
す
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
18
:1
8
0:
18
:2
5
3人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
多
分
，
自
分
の
と
こ
ろ
に
戻
る
と
い
う
感
じ
だ
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
18
:3
0
(壇
に
上
が
る
)
0:
19
:0
1
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
え
ー
と
，
キ
リ
の
い
い
と
こ
ろ
で
，
終
わ
ら
せ
て
て
で
す
ね
，
隣
の
席
に
ま
た
移
動
し
て
も
ら
っ
て
い
い
で
す
か
？
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(席
を
移
動
し
始
め
る
)
1
1
2
1
3-
2.
 創
発
ス
ケ
ッ
チ
 
(3
人
目
)
0:
19
:0
9
で
，
3人
チ
ー
ム
の
と
こ
ろ
は
，
多
分
自
分
の
と
こ
ろ
に
戻
る
と
思
い
ま
す
の
で
，
あ
の
，
，
，
ど
ん
ど
ん
チ
ー
ム
内
で
喋
っ
て
て
い
い
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
19
:1
6
こ
れ
，
な
ん
て
描
い
た
の
，
と
か
，
こ
れ
が
い
い
，
と
か
を
含
め
て
，
あ
ー
こ
う
い
う
風
に
な
っ
た
の
ね
，
と
か
，
皆
さ
ん
が
描
か
れ
て
い
る
も
の
を
基
に
，
ち
ょ
っ
と
そ
れ
ぞ
れ
の
ア
イ
デ
ア
が
ど
う
い
う
風
に
変
わ
っ
て
い
っ
た
か
と
か
と
い
う
の
を
，
ち
ょ
っ
と
，
喋
り
な
が
ら
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
ぜ
ひ
確
認
し
て
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
19
:3
1
そ
の
間
に
，
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
こ
れ
が
ラ
ス
ト
だ
と
，
自
分
の
と
こ
ろ
に
戻
る
前
の
ラ
ス
ト
だ
と
思
う
ん
で
す
け
ど
，
ど
ん
ど
ん
付
け
足
し
て
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
衛
星
デ
ー
タ
利
用
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(４
名
グ
ル
ー
プ
)
４
名
グ
ル
ー
プ
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
意
図
を
振
り
返
る
20
19
.8
.7
ス
テ
ッ
プ
時
間
3
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0:
19
:4
3
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
え
ー
と
，
付
け
足
し
て
，
ど
ん
ど
ん
あ
げ
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
19
:4
7
ま
た
３
分
く
ら
い
で
や
っ
て
い
き
た
い
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
19
:5
1
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
ぜ
ひ
，
あ
の
，
，
，
ア
イ
デ
ア，
自
分
の
や
つ
が
ど
う
変
わ
っ
た
の
か
な
ぁ
と
か
，
も
し
変
わ
ら
な
か
っ
た
ら
，
ど
う
し
て
そ
れ
変
わ
ら
な
か
っ
た
の
か
な
ぁ
も
含
め
て
で
す
ね
，
ぜ
ひ
い
ろ
い
ろ
意
見
交
換
を
す
る
時
間
に
，
ち
ょ
っ
と
，
充
て
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
20
:0
6
0:
21
:3
5
は
い
，
あ
と
１
分
く
ら
い
で
，
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
え
，
，
，
自
分
の
席
に
戻
る
，
と
い
う
こ
と
に
な
る
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(会
話
)
1
1
1
1
0:
21
:4
5
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
)
0:
22
:2
5
は
い
，
そ
ろ
そ
ろ
，
じ
ゃ
あ
，
キ
リ
が
い
い
で
す
か
ね
，
あ
の
，
，
，
キ
リ
が
よ
く
な
っ
た
４
人
チ
ー
ム
は
，
自
分
の
席
に
，
あ
の
，
，
，
移
動
し
て
戻
っ
て
く
だ
さ
い
(壇
に
上
が
る
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
22
:3
4
で
，
こ
こ
か
ら
，
え
ー
と
，
，
，
３
人
チ
ー
ム
は
引
き
続
き
話
し
て
て
も
ら
っ
て
構
わ
な
い
ん
で
す
け
ど
，
４
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
自
分
の
や
つ
が
ど
ん
な
風
に
変
わ
っ
て
い
っ
た
の
か
を
確
認
す
る
時
間
に
充
て
て
い
き
た
い
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
22
:4
5
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
引
き
続
き
話
し
，
続
け
て
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
22
:4
9
で
，
え
ー
と
，
話
し
な
が
ら
な
ん
か
気
づ
い
た
こ
と
が
あ
れ
ば
，
あ
の
，
，
，
そ
の
上
か
ら
ど
ん
ど
ん
，
あ
の
ー
，
描
き
込
み
増
や
し
て
い
っ
て
も
ら
っ
て
構
い
ま
せ
ん
か
ら
ね
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
22
:5
8
は
い
，
自
分
の
席
に
，
あ
の
，
，
，
も
う
戻
っ
て
大
丈
夫
で
す
，
で
戻
っ
て
，
え
ー
と
，
自
分
の
ア
イ
デ
ア
が
ど
ん
な
風
に
変
わ
っ
て
い
っ
た
か
っ
て
い
う
の
を
，
お
互
い
で
，
ち
ょ
っ
と
，
喋
り
な
が
ら
確
認
し
て
い
っ
て
で
す
ね
，
こ
れ
ど
う
し
て
こ
ん
な
の
描
い
た
の
と
か
含
め
て
，
あ
と
，
，
，
あ
の
，
，
，
話
し
な
が
ら
ま
た
気
づ
い
た
こ
と
が
あ
れ
ば
，
ど
ん
ど
ん
そ
の
上
か
ら
描
き
足
し
て
い
っ
て
大
丈
夫
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(席
を
移
動
し
始
め
る
)
1
2
1
1
3-
3.
 ス
ケ
ッ
チ
の
共
有
0:
23
:2
3
じ
ゃ
あ
，
５
分
間
く
ら
い
，
ち
ょ
っ
と
，
デ
ィ
ス
カ
ッ
シ
ョ
ン
の
時
間
に
ま
た
充
て
た
い
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
23
:2
9
あ
と
，
３
人
チ
ー
ム
の
人
た
ち
は
，
引
き
続
き
，
も
し
，
あ
の
，
，
，
ど
ん
ど
ん
会
話
を
続
け
て
て
欲
し
い
で
す
し
，
会
話
し
な
が
ら
思
い
つ
い
た
こ
と
あ
れ
ば
，
ど
ん
ど
ん
ま
た
足
し
て
い
た
だ
い
て
も
構
い
ま
せ
ん
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
23
:4
1
0:
27
:3
4
は
い
，
え
ー
と
，
，
，
じ
ゃ
あ
で
す
ね
，
え
ー
っ
と
，
次
の
段
階
に
，
ち
ょ
っ
と
，
い
き
た
い
と
思
う
の
で
す
け
ど
，
今
，
あ
の
ー
，
皆
さ
ん
で
ス
ケ
ッ
チ
を
し
て
，
ス
ケ
ッ
チ
で
，
ま
ぁ
み
ん
な
で
い
ろ
い
ろ
対
話
と
い
う
か
，
付
け
足
す
こ
と
に
よ
っ
て
，
皆
さ
ん
が
，
そ
れ
ぞ
れ
の
ア
イ
デ
ア
に
対
し
て
，
ま
ぁ
何
ら
か
の
意
思
表
明
と
か
意
見
表
明
を
し
て
る
っ
て
い
う
状
況
に
な
っ
た
と
思
う
の
で
す
よ
ね
，
そ
れ
を
基
に
，
そ
の
結
果
を
見
て
，
み
ん
な
が
今
，
話
し
合
っ
た
っ
て
い
う
状
況
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
1
活
動
の
現
状
を
確
認
0:
27
:5
5
で
，
最
後
，
あ
の
，
，
，
最
後
は
自
分
に
そ
の
ア
イ
デ
ア
を
戻
し
て
欲
し
い
ん
で
す
よ
，
な
ん
で
，
ち
ょ
っ
と
，
A3
の
紙
，
新
し
い
紙
を
，
ち
ょ
っ
と
，
１
人
１
枚
用
意
し
て
も
ら
っ
て
い
い
で
す
か
ね
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
28
:0
7
そ
れ
に
最
終
的
な
今
日
の
ア
イ
デ
ア
を
，
各
自
，
描
き
切
る
，
と
い
う
感
じ
で
，
ス
ケ
ッ
チ
の
作
業
を
終
わ
り
に
し
た
い
な
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
28
:1
7
(紙
を
道
具
置
き
場
に
取
り
に
行
く
)
衛
星
デ
ー
タ
利
用
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(４
名
グ
ル
ー
プ
)
４
名
グ
ル
ー
プ
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
意
図
を
振
り
返
る
20
19
.8
.7
ス
テ
ッ
プ
時
間
4
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3-
4.
 決
断
ス
ケ
ッ
チ
0:
28
:3
9
で
，
こ
こ
か
ら
の
作
業
は
，
ま
た
個
人
に
戻
る
ん
で
す
け
ど
，
あ
の
，
，
，
決
断
の
ス
ケ
ッ
チ
っ
て
書
い
て
い
る
通
り
，
あ
の
ー
，
下
に
も
ち
ょ
っ
と
説
明
書
い
て
ま
す
け
ど
，
い
ろ
ん
な
意
見
い
た
だ
い
て
い
る
し
，
自
分
も
い
ろ
い
ろ
，
こ
う
，
困
っ
た
こ
と
と
か
，
い
っ
ぱ
い
，
自
分
な
り
に
も
ア
イ
デ
ア
出
し
た
と
思
う
ん
で
す
よ
ね
，
あ
の
ー
，
取
捨
選
択
し
て
い
た
だ
い
て
全
然
構
い
ま
せ
ん
し
，
ま
る
っ
き
り
，
こ
れ
，
い
ろ
い
ろ
意
見
い
た
だ
い
た
け
ど
，
一
回
，
そ
れ
も
う
全
部
忘
れ
て
新
し
い
の
思
い
つ
い
た
か
ら
っ
て
，
新
し
い
の
を
描
い
て
い
た
だ
い
て
も
い
い
で
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
29
:0
7
み
な
さ
ん
，
あ
り
が
と
う
，
で
も
全
部
こ
れ
使
い
ま
せ
ん
，
み
た
い
な
感
じ
で
，
新
し
い
の
を
思
い
つ
い
た
ら
，
そ
れ
を
描
い
て
も
ら
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
の
で
，
と
に
か
く
今
日
の
最
後
と
し
て
，
最
終
ス
ケ
ッ
チ
を
描
い
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
29
:1
6
で
，
そ
の
お
題
は
変
わ
ら
ず
で
す
，
さ
っ
き
，
あ
の
，
，
，
模
造
紙
の
真
ん
中
に
書
い
た
，
そ
の
，
，
，
日
常
の
お
困
り
ご
と
を
，
衛
生
デ
ー
タ
を
活
用
し
て
，
と
に
か
く
生
活
を
面
白
く
す
る
，
と
い
う
観
点
で
，
ア
イ
デ
ア
出
し
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
29
:2
9
そ
れ
は
変
わ
ら
な
い
の
で
，
あ
の
，
，
，
一
番
最
初
に
出
し
た
ア
イ
デ
ア
に
い
ろ
い
ろ
意
見
も
ら
っ
た
か
ら
，
そ
れ
を
，
こ
う
，
う
ま
く
融
合
し
て
，
取
捨
選
択
し
て
，
最
終
ア
イ
デ
ア
に
し
て
も
ら
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
し
，
さ
っ
き
言
っ
た
通
り
，
忘
れ
去
っ
て
，
な
ん
か
新
し
い
の
を
思
い
つ
い
ち
ゃ
っ
た
か
ら
，
こ
っ
ち
が
楽
し
い
し
，
こ
っ
ち
に
し
よ
う
と
か
で
も
全
然
構
い
ま
せ
ん
，
あ
の
，
，
，
皆
さ
ん
な
り
に
そ
こ
は
工
夫
し
て
い
た
だ
い
て
も
構
わ
な
い
の
で
，
あ
の
，
，
，
5分
か
10
分
く
ら
い
で
描
き
切
れ
れ
ば
い
い
な
ぁ
と
思
っ
て
い
る
ん
で
す
け
ど
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
2
2
1
0:
29
:5
9
あ
の
，
，
，
ち
ょ
っ
と
最
後
に
，
１
つ
だ
け
お
約
束
と
し
て
，
あ
の
，
，
，
皆
さ
ん
，
ア
イ
デ
ア
の
，
上
の
部
分
は
，
こ
う
い
う
基
本
情
報
を
書
い
て
欲
し
い
な
ぁ
と
思
い
ま
す
，
こ
れ
最
後
に
書
い
て
い
た
だ
い
て
も
構
わ
な
い
で
す
け
ど
，
あ
，
あ
と
A3
を
縦
に
す
る
か
横
に
す
る
か
は
，
皆
さ
ん
に
お
任
せ
し
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
0:
30
:1
5
あ
と
，
シ
ー
ン
を
描
く
と
き
は
，
横
位
置
の
方
が
も
し
か
し
た
ら
描
き
や
す
い
か
も
し
れ
な
い
で
す
け
ど
，
な
ん
か
こ
う
，
起
承
転
結
み
た
い
に
何
コ
マ
か
で
描
く
と
か
だ
と
，
も
し
か
し
た
ら
，
上
か
ら
下
に
流
れ
て
い
く
方
が
描
き
や
す
い
と
か
，
い
ろ
い
ろ
あ
る
か
も
し
れ
ま
せ
ん
の
で
，
そ
こ
は
縦
位
置
，
横
位
置
は
み
な
さ
ん
に
お
任
せ
し
ま
す
が
，
上
の
方
に
，
紙
の
上
の
方
に
，
あ
の
ー
，
ま
ぁ
，
今
日
の
テ
ー
マ
，
ち
ょ
っ
と
文
章
長
い
の
で
，
小
さ
く
書
い
て
い
た
だ
く
の
で
も
い
い
で
す
し
，
書
い
た
人
，
今
日
の
ご
自
身
の
お
名
前
を
書
い
て
い
た
だ
く
，
そ
れ
と
ア
イ
デ
ア
点
は
，
最
後
に
描
い
て
い
た
だ
く
の
で
も
い
い
の
で
す
け
ど
，
だ
い
た
い
，
上
の
方
に
ち
ょ
っ
と
そ
こ
ら
へ
ん
の
情
報
を
後
で
ま
と
め
て
書
い
て
い
た
だ
け
れ
ば
な
ぁ
と
，
最
初
に
書
い
て
も
ら
っ
て
も
構
い
ま
せ
ん
が
，
最
終
的
に
は
，
ア
イ
デ
ア
が
描
い
て
あ
っ
て
，
上
の
方
に
基
本
情
報
が
書
い
て
あ
る
っ
て
い
う
状
況
で
フ
ィ
ニ
ッ
シ
ュ
で
き
れ
ば
な
ぁ
と
思
っ
て
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(ス
ラ
イ
ド
資
料
投
影
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
2
1
2
0:
31
:0
7
い
い
で
し
ょ
う
か
？
じ
ゃ
あ
，
ち
ょ
っ
と
，
ま
ず
は
５
分
を
時
間
を
，
ち
ょ
っ
と
と
っ
て
，
最
終
の
決
断
ス
ケ
ッ
チ
を
，
ち
ょ
っ
と
描
い
て
み
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(描
き
始
め
る
)
1
1
1
1
0:
31
:1
4
で
，
皆
さ
ん
の
作
業
状
況
に
よ
っ
て
，
少
し
時
間
を
延
長
し
よ
う
か
な
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
(描
き
な
が
ら
，
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
の
話
を
聞
い
て
い
る
)
1
1
0:
31
:2
0
は
い
，
じ
ゃ
あ
，
あ
の
，
，
，
一
通
り
や
っ
た
上
で
，
全
て
を
捨
て
て
，
真
っ
さ
ら
な
自
分
で
，
も
う
一
回
描
い
て
も
い
い
で
す
し
，
皆
さ
ん
の
意
見
を
取
り
入
れ
て
，
い
ろ
い
ろ
融
合
し
て
い
た
だ
い
て
も
構
い
ま
せ
ん
し
，
あ
の
，
，
，
誰
か
の
書
い
た
一
言
か
ら
，
話
を
膨
ら
ま
せ
て
，
と
か
で
も
い
い
で
す
し
，
他
の
人
の
ア
イ
デ
ア
か
ら
，
自
分
の
ア
イ
デ
ア
に
し
ち
ゃ
て
も
構
い
ま
せ
ん
，
過
去
の
事
例
で
，
あ
の
ー
，
全
然
自
分
の
ア
イ
デ
ア
じ
ゃ
な
か
っ
た
の
に
，
こ
れ
貰
っ
て
い
い
っ
て
言
っ
て
，
隣
の
人
に
言
っ
て
，
貰
っ
て
描
い
て
る
人
も
い
ま
し
た
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
3
4
0:
31
:5
4
な
ん
で
も
い
い
で
す
，
そ
こ
ら
辺
は
チ
ー
ム
の
中
で
，
皆
さ
ん
な
り
に
，
こ
う
い
ろ
い
ろ
，
あ
の
，
，
，
意
見
交
換
し
た
り
と
か
，
お
互
い
が
OK
で
あ
れ
ば
，
な
ん
で
も
や
っ
て
構
い
ま
せ
ん
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
31
:5
5
0:
32
:2
5
決
断
の
ス
ケ
ッ
チ
と
し
て
，
今
日
の
お
題
に
沿
っ
た
，
自
分
な
り
の
こ
れ
は
面
白
く
な
る
ぞ
ー
，
と
い
う
，
ア
イ
デ
ア
を
，
最
後
に
描
い
て
終
わ
り
に
し
た
い
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
0:
32
:3
0
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
) 
(壇
上
に
戻
る
) 
(全
体
を
見
渡
す
) 
(壇
か
ら
降
り
る
) 
(机
間
巡
回
)
1
衛
星
デ
ー
タ
利
用
　
協
創
ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
タ
参
加
者
(４
名
グ
ル
ー
プ
)
４
名
グ
ル
ー
プ
)
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発
生
数
テ
ー
シ
ョ
ン
の
発発
生
数
発
言
行
為
発
言
行
為
見
渡
す
投
げ
か
け
る
進
め
る
先
を
読
む
促
す
委
ね
る
異
視
点
導
入
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
の
意
図
を
振
り
返
る
20
19
.8
.7
ス
テ
ッ
プ
時
間
5
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0:
34
:3
6
あ
の
，
，
，
表
情
と
か
，
描
い
て
も
ら
う
と
，
さ
っ
き
の
，
あ
の
，
，
，
ど
れ
だ
け
喜
ん
で
い
る
か
に
よ
っ
て
，
そ
の
シ
ー
ン
の
心
情
と
か
で
す
ね
，
意
味
が
分
か
っ
た
り
し
ま
す
の
で
，
ぜ
ひ
顔
に
表
情
を
つ
け
て
ほ
し
い
な
と
思
い
ま
す
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
34
:5
4
あ
と
，
な
ん
か
，
髪
型
と
か
で
す
ね
，
特
徴
的
な
状
況
を
作
っ
て
も
ら
う
の
で
も
，
あ
の
，
，
，
デ
ィ
テ
ィ
ー
ル
が
細
か
く
な
れ
ば
な
る
ほ
ど
，
シ
ー
ン
の
中
に
含
ま
れ
て
い
る
メ
ッ
セ
ー
ジ
と
か
も
，
受
け
取
り
や
す
く
な
り
ま
す
の
で
，
な
の
で
顔
は
大
事
か
な
ぁ
と
思
い
ま
す
し
，
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
35
:1
8
い
ろ
ん
な
サ
ー
ビ
ス
と
か
だ
と
，
あ
の
，
，
，
空
気
み
た
い
に
描
け
な
い
，
水
と
か
も
あ
る
と
思
う
ん
で
す
よ
ね
，
そ
う
い
う
の
も
一
緒
に
交
え
て
描
い
て
い
た
だ
い
て
も
構
い
ま
せ
ん
(机
間
巡
回
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
35
:2
9
0:
35
:4
8
予
定
の
５
分
ぐ
ら
い
が
経
っ
ち
ゃ
っ
た
ん
で
す
け
ど
，
多
分
ま
だ
で
す
ね
，
な
の
で
ち
ょ
っ
と
，
も
う
２
～
３
分
延
長
し
て
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
の
時
間
に
充
て
た
い
と
思
い
ま
す
(壇
上
に
戻
る
) 
(全
体
を
見
渡
す
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
35
:5
7
(黙
々
と
真
剣
に
描
い
て
い
る
)
0:
38
:1
5
え
ー
と
，
あ
と
２
分
く
ら
い
で
，
え
ー
と
，
，
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
の
時
間
は
終
わ
ろ
う
か
な
と
思
っ
て
ま
す
の
で
，
な
ん
と
な
く
，
描
き
き
れ
な
い
，
と
い
う
人
も
い
る
か
も
し
れ
な
い
で
す
が
，
キ
リ
の
い
い
と
こ
ろ
で
，
ち
ょ
っ
と
，
あ
と
１
～
２
分
く
ら
い
で
終
わ
ら
せ
た
い
な
ぁ
と
，
思
い
ま
す
。
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
38
:3
2
最
後
，
あ
の
，
，
，
自
分
の
提
案
の
タ
イ
ト
ル
と
か
で
す
ね
，
ア
イ
デ
ア
名
と
か
，
描
い
た
人
の
名
前
と
か
も
忘
れ
ず
に
書
い
て
く
だ
さ
い
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
38
:5
3
あ
の
，
，
，
も
し
も
う
終
わ
っ
た
人
が
い
た
ら
で
す
ね
，
席
立
っ
て
他
の
チ
ー
ム
の
人
た
ち
が
ど
ん
な
ア
イ
デ
ア
つ
く
っ
て
る
か
な
と
か
も
，
全
然
見
回
っ
て
も
ら
っ
て
も
い
い
で
す
よ
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
1
1
0:
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3
最
後
，
ち
ょ
っ
と
み
ん
な
の
提
案
が
ど
ん
な
風
に
な
っ
て
い
る
か
と
い
う
の
を
，
み
ん
な
で
移
動
し
な
が
ら
見
て
，
最
後
ま
と
め
を
し
て
終
わ
ろ
う
か
な
ぁ
と
思
っ
て
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
39
:1
3
0:
39
:2
3
あ
と
，
１
分
く
ら
い
で
，
ス
ケ
ッ
チ
の
時
間
を
締
め
た
い
な
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
39
:2
9
0:
40
:2
9
は
い
，
え
ー
と
，
じ
ゃ
あ
，
そ
ろ
そ
ろ
，
，
，
終
わ
ろ
う
か
な
，
あ
の
，
，
，
決
断
ス
ケ
ッ
チ
の
時
間
を
終
わ
ろ
う
か
な
ぁ
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
0:
40
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9
す
み
ま
せ
ん
，
ち
ょ
っ
と
短
い
時
間
だ
っ
た
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
，
一
旦
，
キ
リ
の
い
い
と
こ
ろ
で
，
終
わ
っ
て
，
最
後
ち
ょ
っ
と
終
わ
り
の
セ
ッ
シ
ョ
ン
に
行
き
た
い
な
と
思
っ
て
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
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1
1
1
0:
40
:5
0
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4
最
後
，
結
果
の
共
有
と
意
見
交
換
と
い
う
こ
と
な
ん
で
す
け
ど
，
あ
の
，
，
，
チ
ー
ム
の
中
だ
け
で
話
す
の
も
，
ち
ょ
っ
と
勿
体
無
い
の
で
，
皆
さ
ん
，
一
応
，
お
題
で
チ
ー
ム
別
れ
て
や
っ
て
ま
す
の
で
，
他
の
人
た
ち
が
ど
ん
な
絵
で
考
え
て
い
る
の
か
な
な
ぁ
，
と
も
う
ち
ょ
っ
と
全
員
で
見
回
り
た
い
な
ぁ
と
思
う
ん
で
す
よ
，
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
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で
，
そ
の
時
に
，
あ
の
，
，
，
ち
ょ
っ
と
提
案
な
ん
で
す
け
ど
，
皆
さ
ん
，
ち
ょ
っ
と
ペ
ン
を
持
っ
て
移
動
を
し
て
も
ら
っ
て
，
あ
の
ー
い
い
な
ぁ
と
思
っ
た
，
あ
，
こ
れ
面
白
い
と
か
思
っ
た
提
案
の
，
例
え
ば
で
す
，
ち
ょ
っ
と
，
こ
う
右
側
の
と
こ
ろ
に
，
ち
ょ
っ
と
自
分
の
ペ
ン
で
○
を
つ
け
て
も
ら
う
と
か
，
な
ん
か
，
こ
う
，
ち
ょ
っ
と
こ
う
投
票
み
た
い
な
こ
と
を
し
て
み
た
い
ん
で
す
よ
ね
，
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
1
1
1
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41
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あ
の
，
，
，
ど
れ
だ
け
み
ん
な
が
，
ち
ょ
っ
と
数
と
か
で
測
れ
る
よ
う
に
し
た
い
な
と
思
っ
て
い
た
の
で
，
す
み
ま
せ
ん
，
ち
ょ
っ
と
シ
ー
ル
と
か
が
な
い
ん
で
，
皆
さ
ん
が
持
っ
て
い
る
ペ
ン
で
，
ち
ょ
っ
と
○
を
右
側
の
と
こ
ろ
と
か
に
で
も
，
描
け
る
ん
だ
っ
た
ら
，
ぜ
ひ
そ
れ
で
描
い
投
票
し
て
も
ら
え
た
ら
と
思
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
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あ
，
無
理
し
て
描
か
な
く
て
も
全
然
構
わ
な
い
で
す
け
ど
，
と
に
か
く
，
モ
ノ
を
見
て
で
す
ね
，
こ
れ
面
白
い
ね
と
か
，
と
か
と
い
う
の
を
で
す
ね
，
ち
ょ
っ
と
雑
談
し
な
が
ら
，
あ
の
，
，
，
全
員
ち
ょ
っ
と
ど
こ
ま
で
見
れ
る
か
分
か
ら
な
い
で
す
が
，
ち
ょ
っ
と
残
り
の
時
間
で
見
回
っ
て
，
ま
た
こ
の
席
に
戻
っ
て
こ
れ
れ
ば
な
ぁ
と
思
っ
て
い
ま
す
(壇
上
か
ら
) 
(全
員
に
向
け
) 
(発
言
)
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